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を用いることである (Werback & Hunter, 2012 渡部訳 2013)。ゲーミフィケーショ
ンは教育領域でも応用され始めており，ゲーミフィケーションを取り入れた授業プ
ログラムは子どもや大学生の課題の取り組み方を改善することが示唆されている 

























もアイデアが多く産出されるか検討することを第 1 の目的とする。 
 クリエイティブ・ラーニング・スパイラルは上述したサイクルの繰り返しが






か検証することを第 2 の目的とする。 
本研究のワークショップでは，紹介動画を作ることを課題として設定した。
近年，動画共有・投稿サイトのアクセス数が急速に高まっており，紹介動画に
対する小学生の興味関心はとても高い。例えば，ソニー生命保険  (2017) や 日





















































































　岡山市内の30名の小学生 (4年生－6年生) が本研究に参加した。紹介動画制作群 






























目は，Resnik (2007) の記述に基づいて8項目の尺度を作成した (表1)。質問項目は，




項目の尺度を作成した (表1)。質問項目は，「1. まったく当てはまらない」，「2. あ











ルの質問項目は，Resnik (2007) の記述に基づいて 8 項目の尺度を作成した (表
1)。質問項目は，「1. まったく当てはまらない」，「2. あまり当てはまらない」，
「3. どちらでもない」，「4. よく当てはまる」，「5. とてもよく当てはまる」の
5 件法で回答させた。合計得点の最大値は 40 点だった。また，伝え方のアイデ
アを自由記述  (箇条書き) で事前と事後に求めた。さらに，情報モラルの質問
項目では，動画の共有・投稿に関する 2 項目の尺度を作成した (表 1)。質問項
目は，「1. まったく当てはまらない」，「2. あまり当てはまらない」，「3. どちら
でもない」，「4. よく当てはまる」，「5. とてもよく当てはまる」の 5 件法で回





Ⅲ 結 果 
１ 記述数 
事前・事後における伝え方のアイデアの産出数と情報モラルの記述数の平均
値を表 2 に示す。アイデアの産出数について，群 (介入群・統制群)と時期 (事
前・事後) による 2 要因分散分析を行った結果，交互作用は有意ではなかった 
(F (1, 29) = 1.43, η2 = .01, p > .05)。 
情報モラルの記述数について，群  (介入群・統制群)と時期 (事前・事後) に















表2に示す。アイデアの産出数について，群 (介入 ・統制 )と時期 (事前・事後) 
による2要因分散分析を行った結果，交互作用は有意ではなかった (F (1, 29) = 
1.43, η2 = .01, p > .05)。
　情報モラルの記述数について，群 (介入群・統制群)と時期 (事前・事後) による
2要因分散分析を行った結果，交互作用は有意で なかった (F (1, 29) = 4.09, η2 















































事前・事後における尺度得点の平均値を図 2 に示す。群 (介入群・統制群) と
時期 (事前・事後) による 2 要因分散分析を行った結果，交互作用は有意だっ
た (F (1, 29) = 12.9, η2 = .31, p < .05)。単純主効果の検定を行った結果，介入
群の平均得点は事前よりも事後の方が有意に高かった (p < .05)。また，事後の
平均得点は統制群よりも介入群の方が有意に高かった (p < .05)。  
介入群の各項目の記述統計量を表 3 に示す。また，検定結果と効果量 
(Cohen’s d) も表 3 に示した。事前・事後の平均値を比較するために t 検定を
行った結果，4 項目の平均値が有意に上昇していた(p < .05)。  
 
（２）情報モラル 
事前・事後における尺度得点の平均値を図 3 に示す。群 (介入群・統制群) と
時期 (事前・事後) による 2 要因分散分析を行った結果，交互作用は有意では
なかった (F (1, 29) = 2.04, η2 = .05, p > .05)。 
 
図 2. クリエイティブ・ラーニング・スパイラルの尺度得点 
 
M SD M SD M SD M SD
伝え方のアイデア 1.25 0.97 0.94 0.66 1.00 0.82 1.13 0.72
情報モラル 1.19 0.63 0.81 0.53 0.86 0.72 1.07 0.68
表2 伝え方のアイデアと情報モラルの平均記述数
事前 事後事前 事後
















　事前・ おける尺度得点の平均値を図2に示す。群 (介入群・統制群) 時
期 (事前・事後) による2要因分散分析を行った結果，交互作用は有意だった (F (1, 
29) = 12.9, η2 = .31, p < .05)。単純主効果の検定を行った結果，介入群の平均
得点は事前よりも事後の方が有意に高かった (p < .05)。また，事後の平均得点は
統制群よりも介入群の方が有意に高かった (p < .05)。





　事前・事後における尺度得点の平均値を図3に示す。群 (介入群・統制群) と時期 
(事前・事後) による2要因分散分析を行った結果，交互作用は有意ではなかった (F 
(1, 29) = 2.04, η2 = .05, p > .05)。
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時期 (事前・事後) による 2 要因分散分析を行った結果，交互作用は有意だっ
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行った結果，4 項目の平均値が有意に上昇していた(p < .05)。  
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事前・事後における尺度得点の平均値を図 3 に示す。群 (介入群・統制群) と
時期 ( 前・事後) による 2 要因分散分析を行った結果，交互作用は有意では
なかった (F (1, 29)  2.04, η2 = .05, p > .05)。 
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M SD M SD M SD M SD
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統制群 (n = 16) 介入群 (n = 15)
事前
事後
M SD M SD
1 紹介するアイデアをたくさん考えることができる。 3.27 1.35 4.00 1.43 1.91 0.53
2 相手に伝わりやすい紹介方法を考えることができる。 3.13 1.12 4.06 1.35 2.51* 0.75
3 絵や言葉を使って紹介する方法を作ることができる。 3.53 1.27 4.13 1.12 2.07 0.50
4 「完ぺき」と思えるまで何回も作り直す。 4.00 1.14 4.13 1.41 0.61 0.10
5 面白く説明することができる。 2.80 1.45 3.93 1.50 3.01* 0.77
6 相手に伝わるように説明することができる。 3.20 1.03 4.47 0.55 4.01* 1.54
7 他の人の意見や考え方から学べることはたくさんある。 4.06 1.21 4.73 0.21 2.19* 0.77
8 アドバイス・意見をもらうことでもっと良いアイデアをつくることができる。 4.00 0.71 4.53 0.55 2.08 0.84
9 面白ければどのような動画を作っても良いと思う。 3.27 1.91 3.00 2.71 1.46 0.12





M SD M SD
1 紹介するアイデアをたくさん考えることができる。 3.27 1.35 4.00 1.43 1.91 0.53
2 相手に伝わりやすい紹介方法を考えることができる。 3.13 1.12 4.06 1.35 2.51* 0.75
3 絵や言葉を使って紹介する方法を作ることができる。 3.53 1.27 4.13 1.12 2.07 0.50
4 「完ぺき」と思えるまで何回も作り直す。 4.00 1.14 4.13 1.41 0.61 0.10
5 面白く説明することができる。 2.80 1.45 3.93 1.50 3.01* 0.77
6 相手に伝わるように説明することができる。 3.20 1.03 4.47 0.55 4.01* 1.54
7 他の人の意見や考え方から学べることはたくさんある。 4.06 1.21 4.73 0.21 2.19* 0.77
8 アドバイス・意見をもらうこと もっと良いアイデアをつくることができる。 4.00 0.71 4.53 0.55 2.08 0.84
9 面白ければどのような動画を作っても良いと思う。 3.27 1.91 3.00 2.71 1.46 0.12
10 面白ければどのような動画でもインターネット上に公開しても良いと思う 4.00 1.85 3.47 2.98 1.84 0.21
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